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Las Tecnologías de Información y comunicación (T.I.C.) en la actualidad forman gran parte 
de las actividades que desarrollamos durante nuestro día, empleamos las aplicaciones 
móviles como medios de comunicación, buscando diversión, para la búsqueda de 
información, etc. Aun en nuestro país en la Instituciones Educativas Publicas no se emplea 
estos dispositivos como herramientas de apoyo en el rendimiento académico; El uso de una 
plataforma virtual, es una de las herramientas que se ha tomado gran relevancia para la 
educación, pero siendo esta aplicada solo en algunos centros educativos como en colegios 
particulares y universidades. Por lo cual este proyecto de investigación tiene como objetivo 
Determinar en qué medida la plataforma virtual tiene efecto en el rendimiento académico de 
la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. El diseño de la investigación es 





















The Information and Communication Technologies (T.I.C.) currently form a large part of 
the activities we develop during our day, we use mobile applications as means of 
communication, looking for fun, to search for information, etc. Even in our country in the 
Public Educational Institutions these devices are not used as support tools in academic 
performance; The use of a virtual platform is one of the tools that has taken great relevance 
for education but being applied only in some schools as in private schools and universities. 
Therefore, this research project aims to determine to what extent the virtual platform has an 
effect on the academic performance of the IE "El Pacífico" using the SCRUM methodology. 
The design of the research is experimental, our population and sample will be the students 





















































1.1 Realidad Problemática  
Las tecnologías de información y comunicación (TIC) se han integrado convirtiéndose en 
herramientas necesarias para complementar diferentes actividades, las tendencias globales 
en el área de educación proponen incorporar las TIC como elemento innovador al proceso 
educativo que contribuyen como un recurso para el aprendizaje, como herramienta de 
comunicación, permiten generar y compartir recursos. 
Como resultado de este exponente avance de las TIC, en el sector de educación surge el 
concepto de E-learning, el cual es una modalidad de apoyo en el proceso de formación 
educativa, sirviendo de estimulación y motivación en los estudiantes. Como resultado de 
este avance se crearon las plataformas virtuales, La cual es un medio donde el profesor 
presenta los contenidos básicos que los estudiantes han de trabajar; es un complemento al 
libro de texto tradicional y utilizado con otros recursos mejoran el rendimiento académico. 
Nuestro país no está ajena a esta realidad puesto que en muchos centros educativos privados 
se ha implementado lo que son las plataformas virtuales para complementar la enseñanza y 
esta se vea reflejada en el rendimiento académico, como es el caso del colegio Saco Oliveros, 
el cual lanzo una plataforma virtual al cual puede acceder cualquier alumno y podrá ver el 
contenido de videos referente al grado y curso que lleve; el colegio Nuestra Señora del 
Carmen “Carmelitas” así también existen muchos colegios que han implementado esta 
herramienta tecnológica. 
La UNESCO (como se citó en Luna, 2015) señala que “las iniciativas que transforman los 
dispositivos móviles en herramientas para el aprendizaje, y que favorecen la igualdad de 
oportunidades para las y los estudiantes que no pueden pagarlos, suelen proporcionar 




Al respecto, en la Institución Educativa (I.E) El Pacifico no se emplea el uso de las TICs 
como complemento para apoyar al aprendizaje que se da en el aula, si bien es cierto el centro 
educativo cuenta con computadoras, las cuales solo con empleadas por el curso de 
computación, perdiendo así una gran herramienta de apoyo. 
Según (Mateus, J. en el 2015) afirmo: 
“los usos tecnológicos cuantitativos (provisión y uso de dispositivos tecnológicos) y 
cualitativos (ventajas comparativas de las tecnologías y aplicación eficaz) que pueden 
influenciar en el proceso educativo y permitir cambios en las prácticas pedagógicas o 
mejorar en los sistemas de apoyo y gestión escolar. Algunas ventajas pueden ser la 
motivación, la presentación y personalización de contenidos, y la retroalimentación de los 
estudiantes” (p.183). 
Los estudiantes del curso Historia, Geografía y Economía de 2do año “D” de la I.E. El 
Pacifico muestran un bajo rendimiento académico en el segundo trimestre del año, esto se 
ve reflejado en sus notas la cual se presenta en la tabla 1. 
Tabla 1: Promedio de registro de notas de los alumnos de 2do grado de secundaria de la I.E. 
el Pacifico 
Tabla 1. Notas del cusro de Historia, Geografia y Economía. 
Fuente: elaboración propia, con el registro de notas de los alumnos. 
De la tabla mostrada podemos evidenciar que los alumnos en alcanzado un rendimiento 
regular, ya que según los expertos del Ministerio de Educación (2009). Se presenta la 
siguiente escala de clasificación de los aprendizajes en la Educación Básica Regular: 
Promedio de nota de los alumnos de las 
aulas de 2do grado de secundaria 
Áreas 2do A 12do B 2do C 2do D 






Fuente: recuperado del diseño curricular de educación básica del Ministerio de Educación. 
  
Dentro del problema del bajo rendimiento académico del curso Historia, Geografía y 
Economía se identificaron las principales causas: 
- Método tradicional: las clases se realizan utilizando pizarra y haciendo exposiciones. 
- El poco interés de los alumnos por la asignatura. 
- La mayoría de los alumnos no lee los textos complementarios que contiene el libro que 
les brinda el estado. 
- El tiempo que se le dedica al curso de Historia, Geografía y Economía es muy poco, 
consta de 3 horas a la semana. 
- No utilizan las TIC durante el proceso enseñanza aprendizaje. 
Por lo que la siguiente investigación se realizará para dar solución al bajo rendimiento 
académico de la asignatura Historia, Geografía y Economía, planteando la implantación de 
una aplicación Android sobre una plataforma virtual la cual para atraer al alumno a utilizarla 
contendrá realidad aumentada para mostrar contenido referente al curso, la app será 




manejada por el profesor, alumno y apoderado del alumno, se optó por una aplicación nativa 
en Android ya que muchos de los alumnos no cuentan con una computadora y todos los 
alumnos cuentan con un dispositivo con tales características. 
 
1.2 Trabajos Previos 
Garcia C., Juan (2018) en su tesis titulada “Aplicación del modelo blended learning para 
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura de dinámica de 
sistemas de la escuela profesional de ingeniería de sistemas e informática de la universidad 
nacional de San Martín-Tarapoto, 2015-II”. En esta investigación se identifica el problema 
del bajo rendimiento académico, que se deja notar en el porcentaje de desaprobados que 
durante el 2014 y 2015due el promedio de 33.61%. Tuvo como objetivo mejorar el 
rendimiento académico de los es alumnos de la asignatura de dinámica de sistemas con la 
aplicación del modelo Blended Learning. Teniendo como población 40 estudiantes de la 
asignatura dinámica de sistemas y como muestra 28 estudiantes. Llegando al a conclusión 
de que el modelo B-learning tuvo gran influencia en el rendimiento académico de los 
estudiantes durante el periodo de estudio, determinando que el modelo B-Learning influyo 
de manera significativa en el rendimiento académico de los alumnos. 
 
Aguilar Victor (2015) en su tesis titulada “Uso de la plataforma virtual y su influencia en el 
rendimiento académico en los módulos de Gestión Agrícola de los estudiantes del Instituto 
Superior Tecnológico Privado “Valle Grande” de Cañete – 2014”. En la cual se expresa el 
problema de que se debe diversificar la enseñanza empleando plataformas vituales, 
mencionando de que ha aumentado la cantidad de cursos que se llevan a distancia, ya que es 
mucho más accesible. Esta investigación cuyo objetivo fue determinar la influencia del uso 




estudiantes. Obteniendo como conclusión de que existe una influencia significativa positiva 
del uso de la plataforma virtual en la gestión agrícola, ya que aumento el rendimiento 
académico de los alumnos. 
 
Irigoin Luis, (2017) en su tesis titulada “Aulas virtuales para mejorar el rendimiento 
académico en el criterio de comprensión de textos escritos de la tercera y cuarta unidad del 
curso de comunicación de primer grado de secundaria de la I.E.00532 del año escolar 2016 
en el pueblo Betania distrito de Pinto Recodo provincia de Lamas departamento San Martín”. 
Expresa el problema de la falta de conocimientos por parte de la institución para utilizar las 
computadoras en el proceso enseñanza aprendizaje. Esta investigación tuvo como objetivo 
general: Determinar la mejora en el rendimiento académico en el criterio de comprensión de 
textos escritos en la tercera y cuarta unidad del curso de comunicación del primer grado de 
secundaria de la I.E.00532 con el uso del aula virtual. Como población tuvo 23 alumnos del 
primer grado de secundaria, la muestra fue toda la población. Como resultado se obtuvo que 
Con el uso del aula virtual se obtuvo como promedio de notas del año escolar 2015 de 11.33 
puntos (grupo de control) y del año escolar 2016 de 9.82 puntos (grupo experimental) estos 
resultados generales son del segundo trimestre de la 3 unidad y 4 unidad del criterio de 
comprensión de textos escrititos del curso de comunicación de primer grado de secundaria 
de la I.E.00532 – Betania. 
 
Mucha Roger, (2017) en su tesis titulada “Implementación de un aula virtual en MOODLE 
para mejorar el rendimiento académico de la unidad didáctica de la informática e internet de 
la carrera profesional de computación e informática del instituto de educación superior 
tecnológico publico Héroes de Sierra Lumi”. Expresa el problema del desinterés de los 




de Informática e Internet de la Carrera Profesional de Computación e Informática; como 
objetivo general la investigación tuvo: establecer la influencia de la implementación del Aula 
Virtual en MOODLE en el rendimiento académico de la Unidad Didáctica de Informática e 
Internet de la Carrera Profesional de Computación e Informática del Instituto de Educación 
Superior Tecnológico Publico “Héroes de Sierra Lumi”; su población y muestra fueron 17 
estudiantes del Instituto; como resultado de la investigación fue que el rendimiento 
académico de los alumnos mejoro con la combinación del método tradicional y la enseñanza 
virtual. 
 
Saavedra Delma, (2017) en su tesis titulada “Aplicación de la plataforma MOODLE y 
rendimiento académico de los educandos del área de ingles CAE”. Expresa el problema de 
que los profesores deben estar a la vanguardia de la tecnología para complementar el 
aprendizaje; la investigación tuvo como objetivo la influencia de la plataforma Moodle en 
el rendimiento académico de los alumnos en el curso de ingles; la población fueron 121 
estudiantes del nivel de secundaria del CEP mixto peruano-alemán Reina del Mundo, siendo 
su muestra 14 estudiantes; como resultado obtuvo que el logro esperado. 
 
Florez Edwin, (2016) en su tesis titulada “Influencia de la plataforma Moodle en el 
rendimiento académico de los estudiantes del curso de Precálculo I de la universidad 
Continental”. Expresa que en la actualidad para la educación hay nuevos retos como la 
implementación de herramientas tecnológicas que permitan una mejor retroalimentación 
entre el docente u el alumno, muestra una estadística que refleja que muestra altos índices 
de desaprobados en cursos de Precálculo I. La investigación tuvo como objetivo general: 
Determinar la influencia de la asignatura de Precálculo I a través de la plataforma virtual 




población para la investigación fue de 2000 estudiantes del primer ciclo de la asignatura 
Precalculo I con notas de (0 - 10), la muestra fue conformada por 30 estudiantes. Como 
resultado obtuvo que con la insercion de la enseñanza virtual se mejoró en un 3.9% el 
aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Precálculo I, con un promedio de notas de 
12.7 para el grupo de control (2016-I) y 13.41 para el grupo de experimento (2016-II). 
 
Dávila Héctor, (2017) en su tesis titulada “Estrategia pedagógica mediada por las TIC para 
mejorar el rendimiento académico en el área de matemáticas para estudiantes de grado 
octavo del colegio Pablo Neruda”. Expresa el problema de la deficiencia de aprendizaje de 
los alumnos en las áreas de matemática y ciencias naturales, así como vacíos conceptuales, 
hay poca motivación por parte de los alumnos, lo cual se deja notar en el rendimiento 
académico a nivel institucional y a nivel nacional, por lo que muchos estudiantes promovidos 
requieren de actividades de refuerzo y repaso en la mayoría de los temas de algebra, también 
menciona que los alumnos les dan mal uso a dispositivos electrónicos. Cuyo objetivo fue 
elaborar una estrategia pedagógica mediada por las TIC con el fin de mejorar la actitud frente 
al aprendizaje de la Matemática en estudiantes de grado octavo del colegio Pablo Neruda y 
reducir el índice de reprobación. Tuvo como población a los estudiantes de octavo grado del 
Colegio Pablo Neruda, con un total de 73 estudiantes, tomo como muestra a los cursos 802 
y 804. Obtuvo como resultado que el uso de las TIC motiva el aprendizaje de los estudiantes, 
porque se encuentra en un entorno fuera de lo tradicional, 
 
Allauca S. y Rodriguez M. (2016). En su tesis titulada “El aula virtual y su influencia en el 
rendimiento académico de algebra lineal II, con los estudiantes de sexto semestre de las 
ciencias exactas de la Universidad Nacional de Chimborazo, periodo octubre 2015 -enero 




que no están utilizan adecuadamente el aula virtual en la asignatura, debido a la falta de 
interés, despreocupación; otro factor es que no todos cuentan con acceso a internet en sus 
casas. Tienen como objetivo general: Determinar cómo influye el aula virtual en el 
rendimiento académico con los estudiantes de sexto semestre, de ciencias exactas de la 
Universidad Nacional de Chimborazo, periodo octibre2015-enero2016. La población de esta 
investigación son 14 estudiantes de sexto semestre de la carrera de ciencias exactas; tomaron 
como muestra toda su población. Obtuvieron como resultado que el aula virtual es un factor 
importante dentro del rendimiento académico, y por eso se la debe utilizar de la mejor 
manera. 
 
Renteria Manuel, (2015). En su tesis titulada “Implementación de una plataforma virtual 
como estrategia que permita mejorar el rendimiento académico en el área de matemáticas de 
los estudiantes del grado 10° de la institución educativa Chigorodo, durante el primer 
semestre del año 2015”. Expresa el problema que no es suficiente lo que se ha logrado 
avanzar para mejorar el rendimiento académico de los alumnos, no tienen los frutos 
esperados, se observó una desmotivación de los alumnos; la investigación tuvo como 
objetivo implementar una plataforma virtual como estrategia  metodológica que permita 
analizar el rendimiento académico en el área de matemáticas de los estudiantes de grado 10º 
de la institución educativa Chigorodó  durante el primer semestre del año 2015; la población 
fue de 871 estudiantes, siendo la muestra conformada por 40 estudiantes; llegando a la 
conclusión que la plataforma virtual de aprendizaje sirvió como apoyo metodológico 
mejorando el rendimiento académico de los alumnos. 
 
Sanchez M., Beatriz (2012) es su tesis titulada “repercusión del uso de la plataforma virtual 




profesional ingeniería civil de la universidad católica de santa maría de Arequipa 2010-II y 
2011-II”. Expresa el problema de que en la universidad católica de santa maría de Arequipa 
no cuenta con una plataforma de enseñanza virtual, mencionando que la cual es una 
necesidad para la educación superior. La investigación tuvo como objetivo determinar el 
rendimiento académico de los estudiantes de los semestres 2010-II y 2011-II y analizar el 
uso de la plataforma virtual sobre el rendimiento académico. Llegando a la conclusión de 
que el 80% de los estudiantes tuvieron un desempeño en el uso de la plataforma virtual en 
los niveles regular, bueno, muy bueno y excelente en las tres fases. 
 
1.3 Teorías relacionadas al tema 
Plataforma Virtual 
Según Diaz, S. (2015) afirmo: “plataformas virtuales de formación o aulas virtuales son 
aplicaciones específicamente concebidas y diseñadas para administrar y conducir procesos 
de enseñanza y aprendizaje en un entorno web más o menos privado y que cada vez más 
centros están añadiendo a su repertorio de recursos” (p.3). 
Según Fernández, A. y Rivero, M. (2014) afirmo:  
una plataforma virtual no es más que una aplicación informática diseñada para facilitar 
la comunicación pedagógica entre los participantes en un proceso pedagógico. Es un 
software que proporciona la logística necesaria para llevar a cabo la formación online, 
constituyendo la arquitectura tecnológica sobre la cual se sustenta la teleformación y 
que permite la creación, almacenamiento y publicación de objetos de aprendizaje 
guardadas en un espacio o repositorio para que puedan ser utilizados por el usuario 
cada vez que se quiera y donde se quiera. Estas plataformas tecnológicas se instalan 





Según Cuello y Vittone (2013). Explicaron que: “En esencia, una aplicación no deja de ser 
un software. Para comprender un poco mejor la idea, podemos decir que las aplicaciones son 
para los móviles lo que los programas son para los ordenadores de escritorio.” (p. 12). 
Android 
Benbourahla (2013). Explica: 
Android es un OS (Operating System o Sistema Operativo en castellano) Open Source 
pensado para teléfonos móviles y desarrollado por la Open Handset Alliance (OHA) 
bajo autorización de Google. La OHA se compone de alrededor de 80 empresas, tales 
como Samsung, HTC, SFR, Orange, Asus, Qualcomm... 
Android se basa e n un kernel Linux y se distribuye bajo una licencia Apache License 
2.0. Separa la capa hardware de la capa lógica, es decir, cualquier teléfono Android 
puede ejecutar la misma aplicación y, de este modo, se puede crear un amplio abanico 
de posibilidades para los fabricantes, los usuarios y los desarrolladores. (p. 8) 
Aplicaciones nativas  
Según Cuello y Vittone (2013). Afirmaron: 
“Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software que ofrece 
cada sistema operativo (S.O) a los programadores, llamado genéricamente SDK. Son 
generadas para cada uno de los S.O como son, Android, iOS y Windows Phone” (p. 18). 
Rendimiento Académico 
Según Morales, L., Morales, V., y Holguin, S. (2016) afirmo: 
rendimiento académico como la evaluación del aprovechamiento escolar o desempeño 
de los estudiantes, que se realiza a través de la medición que los docentes hacen de los 




realizando dicha medición siempre en relación con los objetivos y contenidos del 
programa. 
 El rendimiento académico se expresa a través de representaciones empíricas que dan 
cuenta de la totalidad del proceso escolar de un periodo determinado, que definen su 
sistematización y que son expresadas a través de representaciones como las 
calificaciones de alumnos, aprobación, reprobación y egreso entre otras. (p. 3) 
Según Lamas, H. (2015) hace una descripción del concepto, así: 
el rendimiento académico implica el cumplimiento de las metas, logros y objetivos 
establecidos en el programa o asignatura que cursa un estudiante, expresado a través 
de calificaciones, que son resultado de una evaluación que implica la superación o no 
de determinadas pruebas, materias o cursos. (p. 315) 
Según Cascón (como se citó en Devincenzi, Rohde, Bonaffini, Giraudo y Piccini, 2018) 
afirmo: 
“El rendimiento académico es un fenómeno de múltiples relaciones y complejidades, donde 
actúan variables subjetivas, históricas y sociales, entre otras, su expresión en las 
calificaciones obtenidas por el alumno, lo identifican con objetividad” (p. 111). 
Según Perez y Romero (2018) expresan que: 
Este indica que es la expresión que da a conocer la voluntad y trabajo de los estudiantes 
en las clases, y que este de una u otra forma da una idea sobre cuanto conocimiento 
lograron alcanzar de acuerdo al nivel calificativo alcanzado, es decir que un bajo 
rendimiento podría expresar que no hay mucho aprendizaje adquirido por parte del 
alumno. El rendimiento académico también se mide por medio de las calificaciones 




Según Pérez y Romero (como se citó en Rojas, Villalobos y Valverde) afirmaron: 
“Encontrar la medida válida de rendimiento académico es un reto, porque convergen 
distintas variables y formas de cálculo que dependen del objetivo de las materias o de cada 
profesor. Los indicadores más utilizados para el rendimiento académico han sido las 
calificaciones y las pruebas objetivas o test de rendimiento creados” (p. 35) 
Plataforma virtual y rendimiento académico  
Según Rivero, L., Samiro, R., Pérez, E. (2008) afirmaron lo siguiente. 
Mientras que en el aprendizaje basado en la web se realiza una mera distribución de 
materiales educativos multimedia a través de la web, y aunque en la formación basada 
en la web se añade la posibilidad de interacción personal entre el estudiante y su tutor 
o profesor, es el Aula virtual el único entorno que, además de ofrecer publicación y 
acceso a contenidos, permite la comunicación e interacción sincrónica y asincrónica 
entre el alumno, el tutor y otros compañeros del curso, al igual que sucede en un 
entorno presencial. (p. 4) 
Según Hiraldo, R. (2013) definieron lo siguiente: 
El uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en la educación ha 
implicado una serie de cambios significativos en el proceso de Enseñanza y 
Aprendizaje. Dentro de estos cambios significativos puede resaltarse la creación de 
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), los cuales dan la posibilidad de romper las 
barreras de espacio y tiempo que existen en la educación tradicional y posibilitan una 
interacción abierta a las dinámicas del mundo educativo y midiendo el rendimiento 
académico con la evaluación del aprovechamiento escolar que deben rendir los 





Según Martinic, S. y Villalta, M. (2015) afirmaron lo siguiente: 
Tiempo que tienen al interior de las secuencias de la estructura de la clase analizadas 
en el acápite anterior. Éstas son: a) tiempo instruccional, que reúne intervenciones 
centradas en el contenido curricular realizadas a través de la exposición, por parte del 
profesor, de contenidos o de procedimientos relacionados con el contenido; b) tiempo 
instruccional interactivo, compuesto por intervenciones donde predominan diálogos 
basados en preguntas del profesor y la evaluación (y retroalimentación) que entrega a 
los alumnos, ya sea en forma simple o elaborada en relación con los contenidos; c) 
intervenciones regulativas, que tienen por objeto normalizar la clase, disciplinar a los 
alumnos o bien momentos donde el profesor no interviene y observa el trabajo de los 
alumnos en su asiento según las instrucciones entregadas; y d) intervenciones 
administrativas, que aluden a informaciones o instrucciones no relacionadas con los 
contenidos o con la disciplina de la clase. (p. 38) 
Tiempo instruccional  
Según Martinic, S. y Villalta, M. (2015) afirmaron lo siguiente: 
“reúne intervenciones centradas en el contenido curricular realizadas a través de la 
exposición, por parte del profesor, de contenidos o de procedimientos relacionados con el 
contenido” (p. 38). 
Evaluación  
Según MINEDU (2009) afirmaron que: 
En la educación secundaria se utiliza la escala vigesimal. Donde la nota para aprobar 
es a partir de once (11). Cada calificación simboliza lo que el alumno pude lograr hacer 




La nota final que es el calificativo por cada criterio se obtiene mediante promedio 
simple (p. 24) 
  Fuente: recuperado del diseño curricular de educación básica del Ministerio de Educación. 
 
Aprendizaje  
Marzano, et. al (2014) afirmó que:  
El aprendizaje no se detiene con la adquisición y la integración del conocimiento. Los 
aprendedores desarrollan una compresión a profesión a través del proceso de extender 
a refinar su conocimiento. Se estudia de manera severa lo asimilado, al adaptar los 
procesos de razonamiento que los ayudaran a expandir y pulir la información. (p. 5) 
Aprendizaje Móvil 
Según Cuervo y Ballesteros (2014). Afirmaron que:  
un modo de aprendizaje basado en el e-learning, pero soportado en dispositivos 
móviles que facilitan a quienes los portan acceder al conocimiento e información en 
cualquier momento y lugar, o conectarse a redes de forma inalámbrica para obtener 
recursos de aprendizaje que contribuyan al conocimiento. (p. 5) 
Metodología SCRUM 




Scrum es un marco de trabajo que nos permite encontrar prácticas emergentes en 
dominios complejos, como la gestión de proyectos de innovación. No es un proceso 
completo, y mucho menos, una metodología. En lugar de proporcionar una descripción 
completa y detallada de cómo deben realizarse las tareas de un proyecto, genera un 
contexto relacional e iterativo, de inspección y adaptación constante para que los 
involucrados vayan creando su propio proceso. Esto ocurre debido a que no existen ni 
mejores ni buenas prácticas en un contexto complejo. Es el equipo de involucrados 
quien encontrará la mejor manera de resolver sus problemáticas. Este tipo de 
soluciones serán emergentes.   
El equipo de desarrollo se encuentra apoyado en dos roles: el ScrumMaster y el 
Product Owner. El ScrumMaster es quien vela por la utilización de Scrum, la remoción 
de impedimentos y asiste al equipo a que logre su mayor nivel de performance posible. 
Puede ser considerado un coach o facilitador encargado de acompañar al equipo de 
desarrollo. El Product Owner es quien representa al negocio, stakeholders, cliente y 
usuarios finales. Tiene la responsabilidad de conducir al equipo de desarrollo hacia el 
producto adecuado. 
El progreso de los proyectos que utilizan Scrum se realiza y verifica en una serie de 
iteraciones llamadas Sprints. Estos Sprints tienen una duración fija, preestablecida de 
no más de un mes. Al comienzo de cada Sprint el equipo de desarrollo realiza un 
compromiso de entrega de una serie de funcionalidades o características del producto 
en cuestión.  Al finalizar el Sprint se espera que estas características comprometidas 
estén terminadas, lo que implica su análisis, diseño, desarrollo, prueba e integración al 
producto.  En este momento es cuando se realiza una reunión de revisión del producto 
construido durante el Sprint, donde el equipo de desarrollo muestra lo construido al 




obtenido en esta reunión puede ser incluido entre las funcionalidades a construir en 
futuros Sprints. (p. 21) 
SCRUM vs metodologías tradicionales 
Según Rodriguez, C. y Dorado, R. (2015) mencionan lo siguiente: 
las metodologías tradicionales se centran en la planeación de las actividades de 
principio a fin, subdividiéndolas en etapas, así: levantamiento de requerimientos, 
análisis, diseño, aprobación de diseños, construcción, pruebas y entrega. Scrum se basa 
en iteraciones cortas que entregan una parte del producto -incremento al producto- y 
no su completitud, para que a partir de esta el producto evolucione. Se presentan 
rígidas ante el cambio, ya que entre más próximo este al final del proceso, más difícil 
es realizar ajustes. Scrum está dispuesta al cambio ya que, con iteraciones cortas, el 
mejorar o modificar una característica del sistema implica una labor tan sencilla, como 
priorizar el cambio e incluirlo en la iteración que corresponda. 
Así mismo, las metodologías tradicionales manejan poca retroalimentación, pues si 
bien al inicio del proceso, es decir, en el levantamiento de requerimientos se está en 
constante contacto con el cliente, este se va perdiendo en las etapas de diseño, 
construcción, pruebas y nuevamente se retoma en la entrega. Con Scrum, la 
retroalimentación es constante y no solo de las características del sistema sino también 
del proceso, de cómo se está desarrollando y cómo se puede mejorar. Estas 
metodologías centran su control en cómo va el desempeño con respecto a lo planeado, 
tanto en el proceso como en el software final. Scrum centra su control en qué tan 
satisfechos están los clientes con las versiones entregadas y cómo esto en cada 
iteración se puede mejorar. (p. 137) 
SCRUM vs otras metodologías agiles  




El tiempo: en metodologías como eXtreme Programming (XP), el marco de tiempo de 
iteración es menor, se habla de una o dos semanas. Scrum trabaja con marcos de tiempo de 
dos a cuatro semanas. 
• El proceso: Scrum en sí mismo, no define las herramientas a utilizar para 
implementar su proceso, es la organización o el scrum master quién da el 
lineamiento de qué se debe usar. Otras metodologías de desarrollo ágil enmarcan 
las herramientas, definiéndolas como parte del estándar para su uso. Por ejemplo: 
desarrollo orientado a pruebas en XP. 
• Los cambios: ya dentro de la iteración Scrum, se sugiere no hacer cambios a los 
compromisos adquiridos, otras metodologías de desarrollo ágil permiten hacer 
cambios dentro del proceso de desarrollo de la iteración, es decir, son más flexibles. 
• El orden: en Scrum se permite que el equipo con base en la prioridad definida por 
el cliente sea quién decida en qué se puede comprometer para cada iteración en 
cuanto a desarrollo se refiere, en XP el equipo debe seguir el lineamiento dado por 
el cliente. 
• La retroalimentación: Scrum sugiere retroalimentación al finalizar cada sprint, en 
otras metodologías como XP se sugieren retroalimentaciones tempranas a medida 
que se desarrolla la entrega. (p. 139) 
 
Java 
Según Prieto et al. (2016) afirma lo siguiente: 
El lenguaje Java (1991) es un lenguaje orientado a objetos, de aparición relativamente 
reciente. En ese sentido, un programa en Java consta de una o más clases 
interdependientes. Las clases permiten describir las propiedades y habilidades de los 





Afirmaron Bhosale, Tejaswini y Pooja (2015) lo siguiente: 
SQLite es un motor de base de datos SQL incorporado y no tiene un proceso de 
servidor separado como la mayoría de las otras bases de datos SQL. SQLite lee y 
escribe directamente en archivos de disco ordinarios. El formato de archivo de la base 
de datos es multiplataforma. Estas características hacen de SQLite una opción popular 
como formato de archivo de aplicación. SQLite es una biblioteca compacta, el tamaño 
de la biblioteca puede ser inferior a 500 KB, según la plataforma de destino y la 
configuración de optimización del compilador. Si se omiten las características 
opcionales, el tamaño de la biblioteca SQLite se puede reducir por debajo de 300 KB. 
(p. 1) 
Pyhton  
Según Matthes E. (2016) afirma lo siguiente: 
Python es un lenguaje increíblemente eficiente: sus programas harán más en menos 
líneas de código que lo que muchos otros idiomas necesitarían. La sintaxis de Python 
también te ayudará a escribir código "limpio". Su código será fácil de leer, de depurar, 
de ampliar y de construir en comparación con otros idiomas. Las personas utilizan 
Python para muchos propósitos: para crear juegos, crear aplicaciones web, resolver 
problemas de negocios y desarrollar herramientas internas en todo tipo de empresas 
interesantes. (p. 16) 
Características de Python 
Según Molina, J., Loja, M., Loaiza, S. (2016) afirmo lo siguiente  
 



















Fuente: Recuperado de la revista electrónica Evaluación de los Frameworks en el Desarrollo de 




Según Holovaty y Kaplan (2015) afirmaron lo siguiente: 
un framework de desarrollo Web que ahorra tiempo y hace que el desarrollo Web sea 
divertido. Utilizando Django puedes crear y mantener aplicaciones Web de alta calidad 
con un mínimo esfuerzo. 
En el mejor de los casos, el desarrollo Web es un acto entretenido y creativo; en el 
peor, puede ser una molestia repetitiva y frustrante. Django te permite enfocarte en la 
parte creativa – la parte divertida de tus aplicaciones Web al mismo tiempo que mitiga 
el esfuerzo de las partes repetitivas. De esta forma, provee un alto nivel de abstracción 
de patrones comunes en el desarrollo Web, atajos para tareas frecuentes de 




programación y convenciones claras sobre cómo solucionar problemas. Al mismo 
tiempo, Django intenta no entrometerse, dejándote trabajar fuera del ámbito del 
framework según sea necesario. (p. 3) 
Patrón de diseño MTV 
Utiliza la arquitectura de Django que es el Model View Template (MVT) 
Según Holovaty y Kaplan (2015) afirmaron lo siguiente: 
Django es conocido como un Framework MTV. En el patrón de diseño MTV. 
▪ M significa ‘‘Model’’ (Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta capa 
contiene toda la información sobre los datos: cómo acceder a estos, cómo validarlos, 
cuál es el comportamiento que tiene, y las relaciones entre los datos. 
▪ T significa ‘‘Template’’ (Plantilla), la capa de presentación. Esta capa contiene 
las decisiones relacionadas a la presentación: como algunas cosas son mostradas sobre 
una página web u otro tipo de documento. 
▪ V significa ‘‘View’’ (Vista), es la capa que contiene la lógica de negocios. La cual 
contiene la lógica que accede al modelo y le asigna a la plantilla que corresponde: 
puedes pensar en esto como un intermediario entre los modelos y las plantillas. 
(p. 75) 
 
Fuente: Recuperado de  http://www.maestrosdelweb.com/curso-django-entendiendo-como-
trabaja-django/ 





Según Grahn I. (2017). Afirmo lo siguiente: 
Unity es un motor 3D completo que admite secuencias de comandos C #, gráficos 3D 
y 2D, física, sonido y animación. Es uno de los motores más populares utilizados para 
aplicaciones de juegos móviles y está progresando constantemente en el área de AR / 
VR [24]. La característica Unity es más reconocida por Es su rápido desarrollo y 
capacidades de despliegue. Se crean aplicaciones desarrolladas. Una vez, y el proceso 
de portarlo a diferentes plataformas. (p. 10) 
 
Vuforia 
Según Grahn I. (2017). Afirmo lo siguiente: 
“Vuforia es el SDK más popular para desarrollar aplicaciones AR en una amplia selección 
de dispositivos. Este capítulo explicará las características principales de la versión Unity de 
Vuforia, que serán evaluado Estos incluyen seguimiento, reconocimiento de imágenes, 
reconocimiento de objetos, reconocimiento de texto, reproducción de vídeo” (p. 3). 
 
 
1.4 Formulación del problema 
1.4.1 Problema General: 
¿Cuál será el efecto de la plataforma virtual android  en el rendimiento académico en la I.E. 
El Pacífico utilizando la metodología SCRUM? 
1.4.2 Problemas Específicos: 
P.E.1 ¿Cuál será el efecto de la plataforma virtual android en las notas de los alumnos en  su 
rendimiento académico en la I.E. El Pacífico utilizando la metodología SCRUM? 
P.E.2 ¿Cuál será el efecto de la plataforma virtual android en el tiempo instruccional para el 




1.5 Justificación del estudio  
Justificación Operativa 
Según Fernandez (2014) afirmo que: 
Estos entornos de aprendizaje hacen que el acceso a los contenidos educativos sea más 
flexible y salgan de los límites del aula combinando diferentes recursos que elevan la calidad 
del proceso docente, aumentando la motivación y participación de los estudiantes, los cuales 
son conscientes y partícipes de su propio aprendizaje facilitando y fomentando el aprendizaje 
colaborativo (computer supported collaborative learning CSCL) entre los estudiantes, 
convirtiéndose en los responsables de su propio aprendizaje y el de sus compañeros de aula. 
(p. 210) 
La plataforma virtual móvil será una herramienta la cual ayudará a complementar el 
aprendizaje esperado durante el desarrollo de las sesiones de clases, como consecuencia de 
ello se verá reflejado en el rendimiento académico de la cada uno de ellos. 
Justificación Tecnológica 
(Diță, 2016). En la actualidad los centros educativos emplean para el proceso de aprendizaje 
la utilidad de la tecnología de aprendizaje móvil, siendo una de ellas la portabilidad (los 
alumnos pueden acceder en cualquier momento), el uso recursos digitales (contenidos de 
video y audio) y una gran diversidad de información textual. 
Según Claudio A. Faúndez (2017) 
Las TIC constituyen una excelente herramienta de apoyo en la realización de 
actividades experimentales de física (Calderón et al., 2015; Gil, 2015), sobre todo 
cuando se utilizan de forma adecuada. En el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 
física, por lo general se mantiene una actitud muy tradicionalista, en la que por 
generaciones se siguen repitiendo métodos y contenidos de profesores a estudiantes. 




inclusión de TIC, como apoyo a la educación, es superar la resistencia al cambio que 
manifiestan los docentes de educación tradicional (Ré et al., 2012; Rúa et al., 2014). 
(p. 44) 
El emplear las TIC se ha convertido en un recurso de apoyo para las actividades cotidianas, 
al aplicar el uso de una plataforma virtual android en la educación estamos optando por una 
herramienta de enseñanza; la cual ayudara a los alumnos en el proceso de aprendizaje para 
tener como resultado una mejora en su rendimiento académico, con la app el apoderado del 
alumno también se verá favorecido, puesto que vera una mejora en el alumno y el centro 
educativo, muchas de ellos no aplican las tendencias tecnológicas en el proceso de 
aprendizaje. 
Por lo mencionado anteriormente, la meta del uso de una plataforma virtual móvil aplicada 
a la educación es que sea una herramienta potencial donde se use la interacción de forma 
dinámica. 
1.6 Hipótesis 
1.6.1 Hipótesis General: 
La plataforma virtual android mejora el rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” 
utilizando la metodología SCRUM. 
1.6.2 Hipótesis Especificas: 
H.E.1 La plataforma virtual android mejora las notas de los alumnos del rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
H.E.2 La plataforma virtual android mejora el tiempo instruccional para el rendimiento 







 Objetivo General: 
Determinar en qué medida la plataforma virtual android tiene efecto en el rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
Objetivos Específicos: 
O.E.1 Determinar el efecto de la plataforma virtual android en las notas de los alumnos de 
su rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
O.E.2 Determinar el efecto de la plataforma virtual android en el tiempo instruccional para 








































2.1 Diseño de investigación  
Según Sampieri (2016). Afirmo que: Pre experimental. El diseño de la presente tesis es de 
tipo pre-experimental, ya que se involucra la manipulación deliberada de la variable 
independiente para analizar las consecuencias de esta manipulación sobre una variable, 
dentro de una situación de control para el investigador. (p.187) 
 
 
Fuente: Sampieri, 2014. 
 
2.2 Variables, Operacionalización 
Definición Conceptual de las variables 
Rendimiento académico  
Según Lamas, H. (2015) afirmo: 
“el rendimiento académico implica el cumplimiento de las metas, logros y objetivos 
establecidos en el programa o asignatura que cursa un estudiante, expresado a través de 
calificaciones, que son resultado de una evaluación que implica la superación o no de 
determinadas pruebas, materias o cursos” (p.315). 




Definición Operacional de las variables 
Rendimiento académico 
Según Morales, L., Morales, V., y Holguin, S. (2016) afirmo: 
Rendimiento académico como la evaluación del aprovechamiento escolar o 
desempeño de los estudiantes, que se realiza a través de la medición que los 
docentes hacen de los aprendizajes que estos logran a lo largo de un curso, grado, 
ciclo o nivel educativo; realizando dicha medición siempre en relación con los 













Matriz de operacionalización de variables  
Tabla 3. Operacionalización de variables. 













Según Lamas, H. (2015) 
afirmo: 
“el rendimiento 
académico implica el 
cumplimiento de las 
metas, logros y objetivos 
establecidos en el 
programa o asignatura 
que cursa un estudiante, 
expresado a través de 
calificaciones, que son 
resultado de una 
evaluación que implica la 
superación o no de 
determinadas pruebas, 






Según MINEDU (2009). 
“En el caso de Educación Secundaria se 
emplea la escala vigesimal. La nota 










TI = RA * HC * UPV 
 
TI = Tiempo 
instruccional 
RA = Registro de 
asistencia 
HC = Horario de clase 



























2.3 Población y Muestra 
Población Según Sampieri (2014) Afirma: “Población o universo conjunto de todos los casos 
que concuerdan con determinadas especificaciones” (p. 174). 
En la presente investigacion se trabajará con los alumnos de 2do grado de secundaria de la 
sección “D” de I.E “El Pacífico” del distrito de San Martin de Porres que posean un 
dispositivo móvil Android. 
Total de la población es de 26 estudiantes. 
Muestra: 
Muestra: Según Sampieri (2014) Explica: “La muestra es, en esencia, un subgrupo de la 
población. Digamos que es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto 
definido en sus características al que llamamos población” (p. 175). 
Según en Castro (2003), expresa que "si la población es menor a cincuenta (50) individuos, 
la población es igual a la muestra" (p.69). 
La muestra serán toda la población. 
Muestra: 
Muestra: Según Sampieri (2014) Explica: “La muestra es, en esencia, un subgrupo de la 
población. Digamos que es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto 
definido en sus características al que llamamos población” (p. 175). 
Según en Castro (2003), expresa que "si la población es menor a cincuenta (50) individuos, 
la población es igual a la muestra" (p.69). 





2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
Técnica  
Observación 
Según Ñaupas, Mejía, Novoa y Villagómez. (2014), la observación es el proceso de 
conocimiento de la realidad factual mediante el contacto directo del sujeto cognoscente y el 
objeto o fenómeno por conocer a través de los sentidos, principalmente la vista, el oído, el 
tacto y el olfato (p. 201). 
 En el proyecto se utilizó para observar las notas de las evaluaciones.   
Cuestionario 
Según Sampieri (2014), afirmo lo siguiente: 
“consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir” (p. 219) 
Instrumento 
Registros: 
Registro de asistencia de los estudiantes de 2do grado de secundaria sección “D”. 
Cuestionario: 
Constara de dos evaluaciones hacia los alumnos. 
Validez 
Según Sampieri (2014). Afirma: “La validez, en general, se explica respecto al grado en que 
una herramienta mide realmente la variable que intenta medir” (p. 200). 




la validez es la pertinencia de un instrumento de medición, para medir lo que se desea 
medir; se refiere a la exactitud con la que el instrumento mide lo que se propone medir, 
en otras palabras, es la eficacia de un instrumento para representar o describir el 
atributo que le interesa al examinador. (p. 215) 
Respecto a la validez de contenido Ñaupas et al. (2014) señalaron: 
se refiere al grado como un instrumento refleja un dominio o contenido determinado, 
y para que exista validez de contenido, es preciso que el instrumento tenga relación 
con los objetivos, competencias y contenidos del curso o tema desarrollados y luego 
se ajuste a cada objetivo y competencias, de modo que sea representativo del contenido 
total y por tanto tienen validez. (p. 215) 
Confiabilidad  
Según Ñaupas et al. (2014), “un instrumento es confiable cuando las mediciones realizadas 
no varían significativamente, ni por el tiempo, ni por la aplicación de diferentes muestras” 
(p. 216). 
 No se están empleando cuestionarios, sino que se están utilizando fichas de registro, por lo 
que no se están realizando cálculos de confiabilidad. Sin embargo, cabe resaltar que se está 
utilizando un nivel de confianza de 95% en la aplicación de las pruebas estadísticas. 
2.5 Métodos de análisis de datos  
Según Gomez, (2012) definió lo siguiente: 
“En este caso, el análisis se centra en los números arrojados para cada respuesta, esto cuando se ha 
realizado la codificación” (p. 72). 
Se utiliza la recolección de datos, la cual basándose en la medición numérica y análisis 




la distribución fue normal o no normal y también la prueba de Wilcoxon para realizar la 
prueba de hipótesis. 
Prueba de Normalidad 
Se hizo la comparación de resultados para un pre-test en el que no se tenía la aplicación para 
posteriormente hacer un pos-test donde ya se ha implementado la aplicación, para la prueba 
de normalidad se utilizara test de Shapiro-Wilk, puesto que la muestra que se ha manejado 
en la presente investigación es menor a 50 ,esto basado en los autores Moriña, Utzet, Nedel, 
Martin y Navarro (2016), que indicaron que dentro de las pruebas de normalidad más 
utilizadas para poder comprobar la normalidad está la prueba Kolgomorov-Smirnov (K-S) 
que es un test genérico para evaluar la bondad del ajuste de unos datos a una distribución 
concreta normal u otra. En el caso de la normalidad él recomienda el uso del test de Shapiro 
Wilk para muestras pequeñas que sean menos de 50 y el uso preferente del test de  
Kolgomorov-Smirnov (K-S) cuando se dispone de un número mayor de observaciones. 




Por lo tanto, se utilizó en esta investigación para los indicadores de notas de los alumnos y 







Prueba de Wilcoxon  
De acuerdo con Cruz et al. (2014) 
la prueba de Wilcoxon de rangos con signo tiene en cuenta la información del signo 
de las diferencias y de la magnitud de las diferencias entre los pares. Ya que la prueba 
de Wilcoxon de rangos con signo incorpora más información acerca de los datos, es 
mejor que la prueba los signos (p. 202). 
Análisis ligado a la Hipótesis 
Según Gomez, (2012) afirmo: 
“Aquí el objetivo es describir y evaluar las respuestas generalizadas, con el objetivo de 
explicarlas, comprobar la hipótesis y obtener conclusiones” (p. 72). 
 
2.6 Aspectos Éticos  
Ñaupas et al. (2014) afirmaron que,  
si la investigación científica es una empresa social, es lógico pensar que, si la sociedad 
está enferma moralmente, esta pueda contagiar a los investigadores y los científicos. 
No se trata sólo de preocuparse por la dignidad de los sujetos que intervienen en los 
procesos de investigación, ni de las instituciones dedicadas a la investigación, se trata 
de preocuparse de las políticas de investigación estatales y sobre todo de los mismos 
investigadores que debieran ajustarse a un código de ética. (p. 462) 
Durante el desarrollo de la presente investigación, el investigador garantiza la veracidad de 
los resultados de las pruebas realizadas, así también de brindar la seguridad correspondiente 
a los datos que fueron brindados por la institución educativa; la investigación es personal y 




















En este capítulo de la investigación se describen los resultados logrados por los siguientes 
indicadores: registro de notas de los alumnos y tiempo instruccional. Mostrando el impacto 
de la implementación de la plataforma virtual en el rendimiento académico, esto se 
comprobará con la manipulación de los datos en el software IBM SPSS Statistics 24. Debido 
a que la investigación fue preexperimental, se utilizan datos recolectados antes de utilizar la 
aplicación(pre-test) y datos después que la aplicación fue implementada y usada (pos-test). 
Hipótesis General 
Hipótesis Nula (HG0): La plataforma virtual android no mejora el rendimiento académico 
de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
Hipótesis Alternativa (HGa): La plataforma virtual android mejora el rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
Indicador notas de los alumnos  
Prueba de normalidad 






Fuente: Elaboración propia. 
 
 





Se logra visualizar que el resultado después de aplicar la prueba de normalidad de los 
datos del pre-test tiene un nivel de significancia menor a 0.005, lo que demuestra que la 
muestra no se ajusta a la distribución normal. 
Post-test  
Se logra visualizar que el resultado después de aplicar la prueba de normalidad de los 
datos del pos-test tiene un nivel de significancia menor a 0.005, lo que demuestra que la 
muestra no se ajusta a la distribución normal. 
Prueba de Hipótesis 
Hipótesis específica 1 
Hipótesis Nula (HG0): La plataforma virtual android no mejora las notas de los alumnos 
en su rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
Hipótesis Alternativa (HGa): La plataforma virtual android mejora las notas de los 
alumnos en su rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología 
SCRUM. 
Prueba de wilcoxon  
















Fuente: Elaboración propia. 
 
Del resultado obtenido que se muestra en la tabla el valor Sig. es de 0,025 siendo este el 
valor que mide la evidencia encontrar de la hipótesis nula de los estudiantes es menor a 
0.05, por lo que, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna  
 
Tabla 5. Rangos de la prueba de Wilcoxon del indicador nota de los estudiantes. 




Estadístico descriptivo  




Fuente: Elaboración propia. 
 
Podemos observar en el histograma en el eje horizontal se encuentran las notas de los 
alumnos antes del uso de la aplicación y en el eje vertical se encuentra la cantidad de veces 
que se presentan los mismos valores (notas) en un intervalo que se llama también frecuencia. 
También se puede observar la media que tiene un valor de 11,92 y una desviación estándar 
de 1,831 








Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Como podemos observar nuevamente en el histograma en el eje horizontal se encuentran las 
notas de los alumnos antes del uso de la aplicación y en el eje vertical se encuentra la cantidad 
de veces que se presentan los mismos valores (notas) en un intervalo que se llama también 
frecuencia. También se puede observar la media que tiene un valor de 12,46 y una desviación 
estándar de 1,749. 




Tabla 7. Estadistico descriptivo del indicador notas de los estudiantes. 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media 
Nota de los estudiantes 
antes de la app 
26 8,00 16,00 11,9231 
Nota de los estudiantes 
después de la app 
26 10,00 16,00 12,4615 
N válido (por lista) 26    
 




Ilustración 6. Gráfico de barras de la media del indicador: Nota de los estudiantes. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Del grafico presentado, podemos indicar que el promedio de nota de los estudiantes mejoro 




Indicador Tiempo instruccional  
Prueba de normalidad 





Fuente: Elaboración propia. 
Pre-test 
Se logra visualizar que el resultado después de aplicar la prueba de normalidad de los 
datos del pre-test tiene un nivel de significancia menor a 0.005, lo que demuestra que la 
muestra no se ajusta a la distribución normal. 
Post-test  
Se logra visualizar que el resultado después de aplicar la prueba de normalidad de los 
datos del pos-test tiene un nivel de significancia menor a 0.005, lo que demuestra que la 
muestra no se ajusta a la distribución normal. 
Prueba de Hipótesis 
Hipótesis específica 2 
Hipótesis Nula (HG0): La plataforma virtual android no mejora el tiempo instruccional 
para el rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 




Hipótesis Alternativa (HGa): La plataforma virtual android mejora el tiempo instruccional 
para el rendimiento académico de la I.E “El Pacífico” utilizando la metodología SCRUM. 
Prueba de wilcoxon  
Se empleo la prueba estadística wilcoxon para comprobar la hipótesis. 
 
 

















Fuente: Elaboración propia. 
 
De los datos obtenidos que se muestran en la tabla el valor Sig. es de 0,000 siendo este el 
valor que mide la evidencia encontrar de la hipótesis nula de los estudiantes es menor a 














Estadístico descriptivo  
Histograma del Pre- test 
 
Ilustración 7. Pre-Test del indicador: Tiempo instruccional. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Podemos observar en el histograma en el eje horizontal se encuentran el tiempo instruccional 
antes del uso de la aplicación y en el eje vertical se encuentra la cantidad de veces que se 
presentan los mismos valores (tiempo instruccional) en un intervalo que se llama también 
frecuencia. También se puede observar la media que tiene un valor de 39,81 y una desviación 





Histograma del Pos-test  
 
Ilustración 8. Pos-Test del indicador: Tiempo instruccional. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Podemos observar en el histograma en el eje horizontal se encuentran el tiempo 
instruccional después del uso de la aplicación y en el eje vertical se encuentra la 
cantidad de veces que se presentan los mismos valores (tiempo instruccional) en un 
intervalo que se llama también frecuencia. También se puede observar la media que 





Tabla 11. Estadístico descriptivo indicador: Tiempo instruccional. 
Estadísticos descriptivos 
 N Mínimo Máximo Media 
Tiempo instruccional 
después del uso de la app 
26 36,40 46,12 42,3400 
Tiempo instruccional antes 
del uso de la app 
26 33 42 39,81 
N válido (por lista) 26    
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Del grafico presentado, podemos indicar que el promedio tiempo instruccional mejoro 
después del uso de la aplicación en un 1.53. 



























En general la aplicación de plataforma virtual tuvo un impacto positivo al ser aplicado en el 
rendimiento académico; ya que se logró cumplir el objetivo de mejorar las notas de los 
estudiantes y también se consiguió superar el objetivo en incrementar el tiempo 
instruccional, puesto que de acuerdo al promedio de las notas de los alumnos después del 
uso de la app es de 11.92, mientras que el promedio después de implementar la app es de 
12.46, por lo que incremento las notas. Con ello se demostró que la app contribuyo a la 
mejora del rendimiento académico de los alumnos del 2do grado D en la I.E El Pacifico. Con 
el uso del aula virtual se obtuvo como promedio de notas del año. 
• De acuerdo con los resultados obtenidos, los que fueron comparados con trabajos 
realizados previamente, se pudo observar que son semejantes a los de  Mucha Piñas 
Roger (2017)  en el que la implementación del Aula Virtual en MOODLE influye 
positivamente en el  rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad 
Didáctica de Informática e Internet de 13.00 a 16.41 del promedio de notas de la 
Carrera Profesional de Computación e Informática del Instituto de Educación 
Superior Tecnológico Público “Héroes de Sierra Lumi”.  
• También se encontraron semejanza con la investigación de Flores Alvarez Edwin 
(2015) La implementación de enseñanza virtual mejora significativamente el 
rendimiento académico de los alumnos de la asignatura de Precálculo I, de 12.7 a 
13.41. 
• Al igual que con Garcia C., Juan (2018) en su tesis titulada “Aplicación del modelo 
blended learning para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de la 
asignatura de dinámica de sistemas de la escuela profesional de ingeniería de 
sistemas e informática de la universidad nacional de San Martín-Tarapoto, 2015-II” 
el cual llego a la conclusión que en el grupo experimental mejoro su rendimiento 




de 10.09 a 15.01, mientras que en el grupo de control la media aritmética solo subió 
de 8.00 a 8.40. 
• En la investigación de Sanchez M., Beatriz (2012) es su tesis titulada “repercusión 
del uso de la plataforma virtual mathxl en el rendimiento académico de los alumnos 
en el curso cálculo integral del programa profesional ingeniería civil de la 
universidad católica de santa maría de Arequipa 2010-II y 2011-II”. Llega a una 
conclusión similar a esta investigación, donde des pues de la implementación del 
software los alumnos con un rendimiento académico excelente tienen un porcentaje 
entre 21% y 28%, lo cual nos lleva a deducir que la tercera parte de los alumnos están 
en este nivel, siendo este de un 7% antes del software. 
• Para finalizar Aguilar R., Victor (2015) en su tesis titulada “Uso de la plataforma 
virtual y su influencia en el rendimiento académico en los módulos de Gestión 
Agrícola de los estudiantes del Instituto Superior Tecnológico Privado “Valle 
Grande” de Cañete – 2014” llega a la conclusión de que al aplicar la tecnología como 
herramienta semipresencial influye positivamente en el rendimiento académico de 
los estudiantes en la asignatura gestión agrícola; ya que con la ayuda estadística se 






















Las conclusiones de la investigación fueron las siguientes: 
• De acuerdo con los resultados obtenidos, la implementación de la aplicación de 
plataforma virtual android como herramienta de apoyo en el proceso educativo tuvo un 
impacto favorable en el rendimiento académico de los alumnos. 
• El promedio de notas de los alumnos en el área de Historia, Geografía y Economía 
mejoro después de la implementación y uso de la plataforma virtual, obteniendo como 
promedio general del aula una nota de 12.46 siendo este 11.92 antes de la app, con esto 
se demuestra que la plataforma virtual android sirvió de apoyo para mejorar la nota de 
los estudiantes del 2do grado D de la I.E El Pacifico. 
• El tiempo instruccional en el área de Historia, Geografía y Economía mejoro después 
de la implementación y uso de la plataforma virtual, obteniendo un promedio general 
de 42 horas y 34 minutos siendo esta 39.81 antes de la app, con esto se comprueba que 
























• Para futuras investigaciones se sugiere que implementen un módulo donde el 
usuario profesor pueda ver quienes revisaron los archivos que subió a la 
plataforma, ya que esto contribuiría a poder mejorar quizá el contenido de dicho 
archivo y tener un control sobre los alumnos. 
 
• Se recomienda utilizar otras nuevas tendencias tecnológicas, como la 
implementación de un módulo que funcione con realidad virtual  u otra tendencia 




• Se sugiere que la institución empiece a implementar las TIC como herramienta de 
apoyo para el sistema educativo. 
 
• Se recomienda que el profesor siga compartiendo contenidos puntuales los cuales 
son revisados por los alumnos, quienes pueden tener acceso en cualquier momento 
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Tabla 12. Matriz de consistencia. 
Fuente: Elaboración propia. 















































¿Cuál será el efecto de la 
plataforma virtual android en 
el rendimiento académico en 
la I.E. El Pacífico utilizando la 
metodología SCRUM? 
Determinar en qué medida la 
plataforma virtual android tiene 
efecto en el rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” 
utilizando la metodología 
SCRUM. 
La plataforma virtual android 
mejora el rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” 
utilizando la metodología 
SCRUM. 
P.E.1 
¿Cuál será el efecto de la 
plataforma virtual android en 
las notas de los alumnos en su 
rendimiento académico en la 
I.E. El Pacífico utilizando la 
metodología SCRUM? 
O.E.1 
Determinar el efecto de la 
plataforma virtual android en las 
notas de los alumnos de su 
rendimiento académico de la I.E 
“El Pacífico” utilizando la 
metodología SCRUM. 
H.E.1 
La plataforma virtual android 
mejora las notas de los 
alumnos en su rendimiento 
académico de la I.E “El Pacífico” 
utilizando la metodología 










Tipo de investigación: 
Aplicada 
 




Total de la población es de 
26 estudiantes. 
 







Cuál será el efecto de la 
plataforma virtual android en 
el tiempo instruccional para el 
rendimiento académico en la 
I.E. El Pacífico utilizando la 
metodología SCRUM 
O.E.2 
Determinar el efecto de la 
plataforma virtual android en 
el tiempo instruccional para el 
rendimiento académico de la 
I.E “El Pacífico” utilizando la 
metodología SCRUM. 
H.E.2 
La plataforma virtual android 
aumenta el tiempo 
instruccional para el 
rendimiento académico de la 







TI = RA * HC * UPV 
 
TI = Tiempo 
instruccional 
RA = Registro de 
asistencia 
HC = Horario de clase 











Apellidos y Nombres: ________________________________________________ Sexo: ____    
 
El objetivo del estudio es evaluar si está aprendiendo sobre los temas que se enseñan dentro del área de 
historia, geografía y economía. Se mantendrá el anonimato de las calificaciones de los encuestados 
procesándolas en conjunto y no se identificará las respuestas individuales de los participantes. Traten por 
favor de responder de la manera más honesta. Le agradecemos mucho su valioso tiempo, el cual 
contribuirá a la investigación.  
 
 






























































Apellidos y Nombres: ________________________________________________ Sexo: ____    
 
El objetivo del estudio es evaluar si está aprendiendo sobre los temas que se enseñan dentro del área de 
historia, geografía y economía. Se mantendrá el anonimato de las calificaciones de los encuestados 
procesándolas en conjunto y no se identificará las respuestas individuales de los participantes. Traten por 
favor de responder de la manera más honesta. Le agradecemos mucho su valioso tiempo, el cual 
contribuirá a la investigación.  
 
 


















































































Fuente: elaboración propia. 
 
Id Nota cuestionario 1 Nota cuestionario 2 Promedio 
1 12 09 10 
2 13 11 12 
3 12 12 12 
4 11 11 11 
5 11 12 12 
6 12 13 13 
7 11 11 11 
8 12 12 12 
9 12 10 11 
10 14 16 15 
11 11 11 11 
12 17 15 16 
13 11 11 11 
14 14 16 15 
15 13 11 12 
16 07 09 08 
17 11 11 11 
18 10 12 11 
19 11 11 11 
20 10 10 10 
21 17 15 16 
22 11 11 11 
23 11 13 12 
24 12 12 12 
25 10 14 12 


























Fuente: elaboración propia. 
 
 
Id Nota cuestionario 1 Nota cuestionario 2 Promedio 
1 11 11 11 
2 13 15 14 
3 11 11 11 
4 12 14 13 
5 11 11 11 
6 14 16 15 
7 11 11 11 
8 11 13 12 
9 12 12 12 
10 15 17 16 
11 12 12 12 
12 17 15 16 
13 12 14 13 
14 16 16 16 
15 11 11 11 
16 09 11 10 
17 11 11 11 
18 12 12 12 
19 11 11 11 
20 11 11 11 
21 13 15 14 
22 13 11 12 
23 12 12 12 
24 12 10 11 
25 12 14 13 




DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE TRABAJO  
1. Introducción 
En la investigación presentada a continuación se tomó como elección que fuera 
desarrollado bajo el marco metodológico SCRUM, así mismo dentro del presente escrito 
encontrará las funciones y responsabilidades de los participantes, así como de las partes 
involucradas en el proyecto. 
Para la presente investigación se establece un identificador que permitirá listar las tareas 
las cuales se procederán a registran tomando en consideración el siguiente formato: TEM-
SA-000, así mismo el número 000 procederá a ser reemplazado por una numeración 
continua. 
1.1. Propósito de este documento 
Inmersa al lector en el desarrollo del proyecto, así como de las 
partes involucradas. 
1.2. Alcance 
Personas, roles, procedimientos y artefactos implicados en el 
desarrollo del proyecto. 
1.3 Tiempos  











   Fuente: Elaboración propia 
 
1.4 Identificadores y descripciones  
 
 
Tabla 15. Abreviatura de identificadores usados en la metodología SCRUM. 
IDENTIFICADOR DESCRIPCIÓN  
ITEM Numeración correlativa para conocer el número de filas 
EDT Código de identificación único para las historias de usuario 
H Horas 
D Días 
PRE Historia que actúa como Pre- Requisito para iniciar el 
desarrollo del proyecto 
F. INICIO I F.FIN  Fecha de inicio I Fecha fin 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
1.5 Personas y roles del proyecto 
 
Tabla 16. Tiempo para dedicar al proyecto. 




Tabla 17. Miembros del equipo de trabajo. 
ROL NOMBRE ICIAIALES CONTACTO 
Scrum Master Ivan Cruzado Espino IC Ivanlibra28@gmail.com 
Product 
Owner 
Juan Vegas Palomino JV juanvegaspalomino@hotmail.com 
Equipo Ivan Cruzado Espino IC Ivanlibra28@gmail.com 
 




 Descripción   Símbolo 
Medida Horas H 
Numero de H por día 4 
Días laborales Lunes a sábado 




Tabla 18. Backlog del proyecto con la metodología SCRUM. 
 
 










1 Realizar Modelado de BD 
2 Crear el servidor y comprobar conexión 
3 Crear app estudiantes para el servidor 
4 Crear la vista de los estudiantes en el servidor 
5 Crear app classrooms para el servidor 
6 Crear el modelo de cursos y salón de clase en el servidor 
7 Crear el modelo curso en un salón de clase y estudiantes en un salón de clase 
en el servidor 
8 Crear el modelo estudiante en cursos y notificaciones en el servidor 
9 Crear el modelo apoderado en el servidor 
10 Crear el modelo profesor en el servidor 
11 Crear el login en el servidor 
12 Crear Validacion de token en el servidor 
13 Asignar control de acceso para cada usuario en el servidor 
14 Crear la vista para el registro y agregar estudiante en el servidor 
15 Crear la vista para la publicación de archivo y notificaciones en el servidor 
16 Personalizar la página de administrador del servidor 
17 Crear el registro en el cliente (en la app de Android) 
18 Crear el login en el cliente (en la app de Android) 
19 Crear vista principal para cada usuario (en la app de Android) 
20 Crear funcionalidad de registrarse en un salón de clase (en la app de Android) 
21 Crear salón de clase (en la app de Android) 
22 Crear funcionalidad del contenido de cursos (en la app de Android) 
23 Crear funcionalidad de registro de asistencia y notas (en la app de Android) 
24 Crear la funcionalidad de publicar un archivo (en la app de Android) 
25 Crear la funcionalidad ce crear notificaciones (en la app de Android) 
26 Crear la funcionalidad del apoderado (en la app de Android) 
27 Agregar validación con Google (en la app de Android) 




Tabla 19. Pila de Sprints del proyecto con la metodología SCRUM. 

















 SPRINT 1    20/08/18 25/08/18 
HU01 Modelado de BD 4 1 I.C 20/08/18 20/08/18 
HU02 Crear el servidor y comprobar conexión 4 1 I.C 21/08/18 21/08/18 
HU03 Crear app estudiantes para el servidor 4 1 I.C 22/08/18 22/08/18 
HU04 Crear la vista de los estudiantes en el servidor 12 3 I.C 23/08/18 25/08/18 
 SPRINT 2    27/08/18 01/09/18 
HU05 Crear app classrooms para el servidor 4 1 I.C 27/08/18 27/08/18 
HU06 Crear el modelo de cursos y salón de clase en el 
servidor 
12 3 I.C 28/08/18 30/08/18 
HU07 Crear el modelo curso en un salón de clase y 
estudiantes en un salón de clase en el servidor 
8 2 I.C 31/08/18 01/09/18 
 SPRINT 3    03/09/18 08/09/18 
HU08 Crear el modelo estudiante en cursos y 
notificaciones en el servidor 
8 2 I.C 03/09/18 04/09/18 
HU09 Crear el modelo apoderado en el servidor 8 2 I.C 05/09/18 06/09/18 
HU10 Crear el modelo profesor en el servidor 8 2 I.C 07/09/18 08/09/18 
 SPRINT 4    10/09/18 15/09/18 
HU11 Crear el login en el servidor 8 2 I.C 10/09/18 11/09/18 
HU12 Crear Validacion de token en el servidor 8 2 I.C 12/09/18 13/09/18 
HU13 Asignar control de acceso para cada usuario en el 
servidor 
8 2 I.C 14/09/18 15/09/18 
 SPRINT 5    17/09/18 22/09/18 
HU14 Crear la vista para el registro y agregar estudiante 
en el servidor 
8 2 I.C 17/09/18 18/09/18 
HU15 Crear la vista para la publicación de archivo y 
notificaciones en el servidor 




HU16 Personalizar la página de administrador del 
servidor 
8 2 I.C 21/09/18 22/09/18 
 SPRINT 6    24/09/18 29/09/18 
HU17 Crear el registro en el cliente (en la app de 
Android) 
8 2 I.C 24/09/18 25/09/18 
HU18 Crear vista principal para cada usuario (en la app 
de Android) 
12 3 I.C 26/09/18 28/09/18 
HU19 Crear funcionalidad de registrarse en un salón de 
clase (en la app de Android) 
4 1 I.C 29/09/18 29/09/18 
 SPRINT 7    01/10/18 06/10/18 
HU20 Crear salón de clase (en la app de Android) 8 2 I.C 01/10/18 02/10/18 
HU21 Crear funcionalidad del contenido de cursos (en 
la app de Android) 
8 2 I.C 03/10/18 04/10/18 
HU22 Crear funcionalidad de registro de asistencia y 
notas (en la app de Android) 
8 2 I.C 05/10/18 06/10/18 
 SPRINT 8    08/10/18 13/10/18 
HU23 Crear la funcionalidad de publicar un archivo (en 
la app de Android) 
8 2 I.C 08/10/18 09/10/18 
HU24 Crear la funcionalidad ce crear notificaciones (en 
la app de Android) 
8 2 I.C 10/10/18 11/10/18 
HU25 Crear la funcionalidad del apoderado (en la app 
de Android) 
8 2 I.C 12/10/18 13/10/18 
 Sprint 9    15/10/18 20/10/18 
HU26 Agregar validación con Google (en la app de 
Android) 
8 3 I.C 15/10/18 17/10/18 
HU27 Agregar Firebase Analitics a la app 8 3 I.C 18/10/18 20/10/18 
 















1.5 Detalle de las tareas de cada sprint 




Nombre Modelado de BD 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 1 día  
Descripción: se realizará un tipo de modelado de datos que determina la 
estructura lógica de la base de datos y de manera fundamental determinada el 
modo de almacenar, organizar y manipular los datos. 
Utilizaremos el modelo entidad-relación. 
Fuente: Elaboración Propia. 
 










              




Nombre Crear el servidor y comprobar conexión 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 1 día  
Descripción: Se iniciará con la instalación de los softwares necesarios y la 









Nombre Crear app estudiantes para el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 9 
Estimación de tiempo 1 día  
Descripción: Se creará la app estudiantes, que es llamada así en el desarrollo de 
servidores con Django, la cual maneja la funcionalidad de los estudiantes. 









Nombre Crear la vista de los estudiantes en el servidor 
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 3 días  
Descripción: Selecciona que datos mostrar y como mostrarlos para los usuarios 
que son estudiantes. 
















Fuente: Elaboración Propia. 
 















Nombre Crear app classrooms para el servidor 
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 9 
Estimación de tiempo 1 día  
Descripción: Crear la funcionalidad que corresponde para la funcionalidad de 




Nombre Crear el modelo de cursos y salón de clase en el 
servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 3 días  
Descripción: Crear las tablas y relación que se incluirán en la Base de datos (BD) 
para curso y salón de clase, django maneja en esta capa modelo la creación de 















Fuente: Elaboración Propia. 
 




Nombre Crear el modelo estudiante en cursos y notificaciones 
en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la relación que se incluirán en la Base de datos (BD) para 
estudiantes y curso, crear los datos en la BD para las notificaciones, django 
maneja en esta capa modelo la creación de tablas de la BD como código Python. 




Nombre Crear el modelo curso en un salón de clase y 
estudiantes en un salón de clase en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la relación que se incluirán en la Base de datos (BD) para 
curso y salón de clase, estudiantes y salón de clase, django maneja en esta capa 




Tabla 28. Historia de usuario 9. 
 
 
Fuente: Elaboración Propia. 
 
 




Nombre Crear el modelo curso en un salón de clase y 
estudiantes en un salón de clase en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la tabla y relación que se incluirán en la Base de datos (BD) 
para curso y salón de clase, estudiantes y salón de clas, django maneja en esta 
capa modelo la creación de tablas de la BD como código Python. 




Nombre Crear el modelo apoderado en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la tabla que se incluirán en la Base de datos (BD) para los 
usuarios que sean apoderado, django maneja en esta capa modelo la creación de 








Nombre Crear el login en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la funcionalidad para validar el usuario y contraseña que 
envía el cliente. 








Nombre Crear Validacion de token en el servidor 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Implementar la api para la Validacion con token en el servidor que 
es la que funcionara también con el login. 





Tabla 32. Historia de usuario 13. 
 









Nombre Crear la vista para el registro y agregar estudiante en 
el servidor 
Prioridad de negocio Media  
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 2 días 
Descripción: La porción que selecciona que datos mostrar y como mostrarlos 
para el registro y el agregar un estudiante dentro del salón de clase. 





Nombre Asignar control de acceso para cada usuario en el 
servidor 
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 2 días  









Nombre Crear la vista para la publicación de archivo y 
notificaciones en el servidor 
Prioridad de negocio Media  
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 2 días 
Descripción: La porción que selecciona que datos mostrar y como mostrarlos 
para la publicación de un archivo y notificaciones. 









Nombre Personalizar la página de administrador del servidor 
Prioridad de negocio Baja 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 4 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Agregar filtros y métodos de búsqueda dentro de la página de 
administrados de Django. 








Nombre Crear el registro en el cliente 
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: crear el formulario y la funcionalidad que se requiere para el 
registro de un nuevo usuario, esto se realiza en la parte del cliente en la app 
android. 









Nombre Crear vista principal para cada usuario  
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 6 
Estimación de tiempo 3 días  
Descripción: Crear la primera pantalla que visualizara dependiendo del usuario 
que está ingresando, en la parte del cliente en la app android. 








Nombre Crear funcionalidad de registrarse en un salón de 
clase  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 1 día  
Descripción: crear la vista y la funcionalidad para que el usuario alumno pueda 
agregarse a un salón de clase, en la parte del cliente en la app android. 









Nombre Crear salón de clase  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días 
Descripción: crear un salón de clase y asociar los cursos que contiene, en la parte 
del cliente en la app android. 










Nombre Crear funcionalidad del contenido de cursos  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 9 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: crear el menú que contiene los cursos, que es ver notificaciones 
(alumno), asistencia, notas, publicaciones, información del curso, en la parte del 
cliente en la app android. 








Nombre Crear funcionalidad de registro de asistencia y notas  
Prioridad de negocio Media 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 7 
Estimación de tiempo 2 días 
Descripción: crear funcionalidad para agregar la asistencia y notas, la cual solo 
lo podrá hacer el usuario profesor, en la parte del cliente en la app android. 









Nombre Crear la funcionalidad de publicar un archivo  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear la funcionalidad de publicar un archivo ya sea desde la app 
de Android o desde la web de administrador de Django, la cual solo lo podrá 
hacer le usuario profesor, en la parte del cliente en la app android. 








Nombre Crear la funcionalidad ce crear notificaciones  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear notificaciones esta opción solo la tendrá el usuario profesor 
y el mensaje de alerta para cada usuario ya sea alumno o apoderado, en la parte 
del cliente en la app android. 









Nombre Crear la funcionalidad del apoderado  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 8 
Estimación de tiempo 2 días  
Descripción: Crear las vistas de visualización de notas, asistencia y 
notificaciones, en la parte del cliente en la app android. 









Nombre Agregar validación con Google  
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 3 días 
Descripción: Implementar la Validacion con cuenta de Google (Gmail) al 
ingresar a la app, en la parte del cliente en la app android. 












Nombre Agregar Firebase Analitics a la app 
Prioridad de negocio Alta 
Riesgo de desarrollo Media  
Importancia 10 
Estimación de tiempo 3 días  
Descripción: Esta función es para analizar la cantidad de visitas y ver el tiempo 
que interactuaron los usuarios con la app. 
Fuente: Elaboración Propia.  
 

























3. Hardware y software empleados    
 
Tabla 48. Hardware y software utilizados en el desarrollo de la APP. 
 





Especificaciones Cantidad Unidad Precio SubTotal 
Java 1 Libre S/00.00 S/ 00.00 
Python 3.0 1 Libre S/00.00 S/00.00 
Django 1.8 1 Libre S/00.00 S/00.00 
Sublime Text 3 1 Libre S/00.00 S/00.00 
ERWIN 7.3.1 1 Libre S/00.00 S/00.00 
SQLite 1 Libre S/00.00 S/00.00 
Android Studio 3.0 1 Libre S/00.00 S/00.00 
Web hosting service 
PythonAnywhere  
1 Libre S/00.00 S/00.00 
Unity 1 Libre S/00.00 S/00.00 




Interfaces de la aplicación  


























Al ser usuario nuevo te aparecen    Agregar el usuario a un salón 













al ingresar a salones aparecen   al ingresar a salones aparen 2 opciones: 












al ingresar a la opción horario    Al ingresar a cursos, aparecen los  












Al seleccionar un curso aparecerán 
6 opciones cuyo contenido será distinto 












La opción reporte es solo para el 
docente 
    










Al ingresar a información del curso    Al ingresar a notas, si es alumno 
aparecerán los datos del docente    solo visualizara, si es profesor 
a cargo      podrá editar el contenido 












Al ingresar a asistencia, si es          Al ingresar a textos, si es el  
alumno solo visualizara, si es          usuario profesor tendrá  









Al ingresar a textos publicados,          Al ingresar a la opción de subir 
sí es alumno tendrá la siguiente          el profesor tendrá la siguiente 












Al ingresar a la opción de reportes 
el profesor podrá seleccionar,  






































Los marcadores para que funciones la realidad aumentada son los siguientes: 
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